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IMPORTANTE 

Pida a su proveedor habitual que le reserve un ejemplar de PC GAMES. 
Comprando siempre sus fascículos en el mismo quiosco o | 

usted conseguirá un servicio más rápido, pues nos permite 

a los puntos de venta con mayor precisión. 


e a UG: Jo 


SEA 


e 
SS 


Mi Procesador 8086 o superior 
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M1 Vb de memoria 

MDisco duro 

Ml Teclado o joystick 


Ml Las tarjetas de sonido AdLib, Sound Blaster, Roland 


Como verás, casi todos los ordenadores del país cumplen con los 
requisitos arriba indicados; por lo tanto, no hay excusa para no 


divertirse con Humans 2. 


o es difícil manejar una tribu 

de alocados hombres de la 

prehistoria, como en un pri- 
mer momento se puede imaginar. 
El juego está muy simplificado pa- 
ra facilitar su uso, y, por lo tanto, 
se usan pocas teclas si hemos ele- 
gido esta opción, y el joystick es 
incluso más sencillo. 


Las teclas por detecto son: 


Cursor: utilizadas para mover al 
personaje en la dirección que 
quieras. Ten cuidado con ellas, 
pues si existe un barranco a la iz- 
quierda, lo más probable es que tu 
“human” se convierta en tortilla si 
sigues en esa dirección. 


Barra espaciadora: sirve para ele- 
gir la función que debemos utilizar 
en un momento dado, tal como re- 
coger un objeto, subirse a hom- 
bros, etc. 


“*Z”: es la tecla de acción de la 
función que hayamos escogido an- 
teriormente. Pone en práctica 
nuestras ideas. 


€.” y 5”: para elegir el miembro de 


la tribu que debe actuar. De una 
forma secuencial, iremos uno por 
uno hasta el que más nos guste o 
sea el idóneo para nuestros planes. 


Teclas de Función: como las ante- 
riores, sirven para elegir a un 
miembro de la tribu, pero de forma 
directa, sin tener que ir pasando 
uno por uno. 


ESC.: con ella podemos salir del 
juego, o simplemente abandonar 
el nivel que estemos jugando o 
empezar de nuevo el 
mismo, si hemos co- 
metido un fallo y ya 
se hace imposible re- 
solver el nivel. 
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Hasta aquí hemos dado un repaso 
al manejo del juego; ahora pase- 
mos a ver lo que nos vamos a en- 
contrar en la pantalla. 


Esta se divide en dos grandes 
apartados. 


Por un lado, la zona de acción. En 
ella transcurren las aventuras y 
desventuras de nuestros amigos. 


Cada nivel está formado 
por varias pantallas uni- 
das entre sí repletas de 
enemigos y trampas. 


. Debajo de la misma se 
encuentra la zona de con- 
trol. Aquí controlamos las 
acciones que en un mo- 
mento determinado pode- 


mos efectuar, y vienen representa- 
das por unos iconos. Si están 
rodeadas por un cuadrado de 
color, es la seleccionada por 
defecto. A su lado tenemos el 
reloj y el número de humans que 
nos quedan en la tribu. 


Hay dos tipos de acciones que son 
fundamentales en el transcurso del 
juego, ya sea para alcanzar el ob- 
jetivo final del nivel o simplemen- 
te para ir “sobreviviendo” en el 
mismo, y son las siguientes: 


TORRES HUMANAS. Permiten a los 
humans subirse uno encima de 
otro. De esta forma se puede lle- 
gar a sitios elevados y que normal- 
mente esconden objetos muy inte- 
resantes. 


COGER/DEJAR OBJETOS. Utilidad 
obvia, sin duda alguna; ya hemos 
dicho que es una de las funciones 
más importantes. 


| saltamos las reglas científicas y | 


| cede lo mismo, se siguen fiel- | 
| mente las reglas dictadas por el 
| cine. 

| Desde los primeros juegos para | 


| que también es necesaria una do- 


| Humans 2 comparte la idea, pero 
| el desarrollo es más bien distinto. 


| apartado se distingue del rol, 


| tarea, otros pueden estar elimi- | 
| nando enemigos o abriendo nue- 
| vos caminos, dependiendo del ni- 


| sus correspondientes códigos de 


| mos con una serie de juegos que | 


terísticas. 


| acceso acerca el juego a las pla- 


- MEZCLA DE ESTILOS — 


Pero el cine necesita de especta- 
cularidad y emoción, así que nos ! 


vemos aparecer al mismo tiempo | 
a los hombres y los dinosaurios. 
Y en los juegos de ordenador su- 


ordenadores de 8 bits, los troglo- 
ditas tenían que luchar contra nu- 
merosos monstruos siempre ham- 
brientos y con ganas de pelea. Y 
en la larga vida del PC, muchos 
juegos tienen como base esta 
idea. 


Efectivamente, podemos luchar y 
combatir contra monstruos, pero [ 
el programa no es un arcade cual- | 
quiera, sino pura estrategia, aun- 


sis de habilidad. Concretamente, | 
pertenece a un selecto grupo de 
programas donde el jugador ma- 
neja una tribu, una familia o cual- 
quier conjunto de seres con un 
único fin para todos: superar fa- 
ses y fases del juego. En este 


donde también se manejan varios 
personajes a la vez, pero con un 
concepto de aventura gráfica. 

Así que, en este tipo de juegos, la 
perfecta colaboración entre los 
distintos miembros del grupo es | 
bastante importante. 
Muchas veces, mientras que al- | 
gunos efectúan una determinada | 


vel donde nos encontremos. 
La existencia de los niveles con 


taformas; por lo tanto, no es exa- | 
gerado decir que nos encontra- | 


podríamos denominar “estrategia | 
de plataformas”, al ser estos dos | 
conceptos sus principales carac- 
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esde los albores de 
la Historia, el hom- 
bre ha sido curioso, 
vivaz e interesado en co- 
nocer nuevos territorios y 
experiencias. Al principio 
era individualista, pero 
cuando comprobó que la 
soledad conducía directamente al 
estómago de alguna pobre fiera 
| hambrienta, comenzó a relacionar- 
se con sus semejantes para com- 
partir sus descubrimientos. 


Lo importante era sobrevivir. Los 
hombres vivían en comunidad por- 
| que así era más fácil defenderse 
de sus enemigos naturales, aun- 
| que, por desgracia, pronto se ex- 

tendieron las guerras, y los hom- 
| bres empezaron a defenderse de 
otros hombres. No sólo los terre- 


motos y otros fenómenos violentos 
podían acabar con una población; 
se calcula que la muerte directa- 
mente en combate o por heridas 
muy graves suponían el 50% de 
los fallecimientos. 


Nadie esperaba vivir más de 30 
años, y los que lo hacían comenza- 
ban a pertenecer al selecto rango 
de los ancianos. 


Pero incluso con la guerra, el es- 
píritu de colaboración pronto se 
“enganchó” en la sociedad huma- 
na, y así se efectuaron los grandes 
progresos de la época, tales como 
la agricultura, la industria de los 
metales y, sobre todo, el 
comercio. 


La aventura no había he- 
cho más que empezar. 


Pues bien, en Humans 2, 
como en su primera parte, 
el objetivo del juego es bien 
sencillo y concreto. Ayudar 
a una de estas primeras tri- 
bus a sobrevivir mediante 
nuestro ingenio y 
la avanzada tec- 
nología de la épo- 
ca: cuerdas, lan- 
zas y, por supues- 
to, la rueda. 


Nuestra princi- 
pal preocupa- 
ción es la vida 
de los integran- 
tes de la tribu. 


Si bien es fundamental acabar ca- 
da nivel de una determinada tor- 
ma, debemos procurar hacerlo con 
el mayor número de humanos po- 
sible. De no ser así, quizás tenga- 
mos que repetir el nivel, ya que 
para superar cada uno de ellos hay 
que tener un número mínimo de 
humanos. Además, cuantos más 
humanos, mayor puntuación. 


En Humans 2 hay 80 niveles que 
plantean serios retos a nuestra 
mente y habilidad. Recrean el 
ambiente prehistórico a hase de 
cuevas, junglas, etc., así como 
los numerosos enemigos que con- 


La mejor forma de aprenderlo todo sobre el sistema operativo es “cacharrear” 
con él. En este capítulo comenzamos a explicar cómo personalizar el PC para 
satisfacer las necesidades de cada uno. 


PERSONALIZAR EL ENTORNO (1) 


Cada vez que realicemos algún cambio en nues- 
tro PC y queramos que ese cambio sea fijo en 
adelante, tendremos que modificar los archivos 
de arranque del sistema operativo, que son el 
CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT. Por ejemplo, si 
queremos que el teclado siempre esté en caste- 
llano o deseamos tener siempre disponible el 
ratón. 


Para modificar los archivos es necesario utilizar 
un editor muy simple, para que no se introduzcan 
códigos extraños para el sistema. Por ejemplo, 
con WordPerfect no es recomendable modificar 
esos archivos, ya que serían incomprensibles para 
el sistema posteriormente; esto es debido a que 
MS-DOS sólo entiende ficheros que estén en for- 
mato ASCII (letras y números sin negritas, centra- 
dos, tipos de letra, etc). Si queremos utilizar un 
procesador de texto profesional, tendremos que 
saber cómo crear un “archivo de texto DOS” o 
“archivo ASCII”, posibilidad que todos los proce- 
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Ejemplo de archivo CONFIG.SYS creado mediante el uso del MS-DOS 6.2. 


sadores de texto tienen incorporada, pero que no 
usan por omisión. 


Sustituyendo al tradicional editor de líneas EDLIN 
que venía incorporado desde las primeras versio- 
nes de MS-DOS, desde la versión MS-DOS 5.0 se 
ha incluido un miniprocesador de texto llamado 
EDIT que nos será muy útil para crear y editar pe- 
queños textos, como son los archivos de configu- 
ración del DOS. 


Para ejecutar este programa, simplemente hay 
que teclear: 
EDIT <Intro> 

A continuación aparecerá la pantalla de presenta- 
ción del programa que nos da la bienvenida, pi- 
diéndonos que pulsemos la tecla <Intro> si quere- 
mos acceder a la ayuda de cómo se maneja el 


programa, o <Esc> si queremos empezar a traba- 
jar. Ahora pulsa <Esc>. 


Como ejemplo vamos a crear un minitexto, inclu- 
yendo una falta de ortografía para luego corregir- 


la. Para ello teclea directamente la siguiente frase 
sin las comillas: “Esto es un texto de ensallo”. 


En este momento el cursor del teclado, que se 
identifica por una línea de subrayado intermitente, 
está al final de la línea. Si queremos regresar atrás 
y corregir la palabra “ensallo”, no tenemos más 
que utilizar las teclas del cursor para situarnos en- 
cima del error. Pulsa la tecla <Flecha Izda> tres 
veces consecutivas para situarte encima de la pri- 
mera “l” del error. 


Ahora tienes que borrar el primer carácter que está 
a tu derecha; para ello utiliza la tecla <Supr> de tu 
teclado. Si lo que hubieras querido borrar era la 
“a” anterior, tendrías que haber utilizado la tecla 
<Retroceso>, que se identifica por una flecha larga 
hacia la izquierda, lo cual la diferencia claramente 
del borrado hacia la derecha (tecla <Supr>). 


Ahora tenemos en pantalla la frase “Esto es un 
texto de ensalo” con el cursor encima de la “l”. 
Por omisión, el procesador de texto EDIT de MS- 
DOS inserta el carácter que tecleemos donde está 
el cursor, así que para suprimir la “l” y sustituirla 
por una “y” tienes que cambiar el modo de texto 
de inserción a sustitución. Pulsa la tecla <Insert> 
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Opciones disponibles en el menú Archivo del editor EDIT.COM. 


y observa cómo cambia el cursor a la forma de blo- 
que indicando que está en el nuevo modo. Pulsa 
ahora la letra “y” y el error habrá quedado resuelto. 


Esta no es, por supuesto, la forma más rápida de 
resolver un error, pero es un buen ejemplo para 
explicar cómo editar un texto con el procesador 
EDIT. 


Ahora lo que tenemos que hacer es guardar este 
texto en nuestro disco duro, o cuando desconec- 
temos de la corriente al PC toda la información se 
perderá. Para ello pulsa <Alt>. Si te fijas, verás 
que la barra superior en la que se encuentran los 
menús ha cambiado y ahora hay una letra ilumi- 
nada con respecto a las demás por cada opción 
disponible. Pulsa ahora la letra “A” para acceder a 
la opción “Archivo” y se desplegará el respectivo 
menú. Al igual que antes, se nos ofrece una nueva 
lista de posibilidades. Ahora pulsa la tecla “G” pa- 
ra elegir la opción “Guardar”. El paso siguiente es 
dar un nombre al archivo; llámale, por ejemplo, 
ENSAYO.TXT; así que teclea su nombre. En el 
cuadro “Dirs/Unidades” se te ofrece la posibilidad 
de guardar el archivo en otra unidad o directorio 
diferente. Si quieres acceder a ese cuadro, no tie- 
nes más que utilizar la tecla <Tab> (tecla de tabu- 


lar identificada por dos flechas juntas, una en ca- 
da dirección, que están superpuestas). Cuando 
termines, pulsa sobre el botón “<Sl>”, ya sea con 
el ratón o con el teclado, situándote primero con 
<Tab> y luego pulsando <Intro>. 


En este momento estás de nuevo en el modo de 
edición de texto, preparado para seguir trabajan- 
do. Lo que ha cambiado es que ahora, como títu- 
lo de la ventana, pone ENSAYO.TXT. Para salir de 
EDIT pulsa seguidamente: <Alt>, <A>, <L> (op- | 
ción “saLir”). 


Ahora nos encontramos en el DOS, y si queremos 
recuperar el texto anterior podemos cargar EDIT 
de la siguiente forma: 


EDIT ENSAYO.TXT 


Así se abrirá directamente el texto, siempre y 
cuando el archivo ENSAYO.TXT se encuentre en 
el mismo directorio en el que te encuentras ahora; 
si no es así, tendrás que especificar el directorio. 
Por ejemplo, si el fichero está en el directorio DA- 
TOS, teclearíamos: 


EDIT CADATOSIENSAYO.TXT 
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al directorio raíz del disco duro y 
retirar el disquete de la disque- 
tera. 


El archivo CONFIG.SYS contie- 
ne los controladores que utiliza- 
rá el sistema. Un controlador es 
un programa en código máquina 
que se encarga de dar soporte a 
características para las que no 
está preparado el sistema ope- 


Para ver el contenido de los archivos del sistema te- 
nemos que utilizar el editor EDIT en el directorio raíz 
de nuestro disco duro. Como modificar los archivos 
del sistema entraña grandes riesgos, recuerda crear 
un disco de arranque en tu unidad A: con la orden 
“FORMAT A: /S”; luego copia los archivos CON- 
FIG.SYS y AUTOEXEC.BAT en ese disco. Una vez 
que termines de crear el disco de arranque vete a la 
unidad A:, tecleando “A:” (sin las comillas). Si ahora 
utilizas, por ejemplo, EDIT CONFIG.SYS, estarás ac- 
cediendo al archivo CONFIG.SYS del disquete y no 
del disco duro, por lo que puedes “cacharrear” todo 
lo que quieras, ya que si metes la pata o el ordena- 
dor no se inicializa bien desde el disquete, no tienes 
más que retirarlo y inicializar el PC desde el disco 
duro como lo haces normalmente. Una vez que te 
gusten los cambios, no tienes más que copiar de 
nuevo los archivos CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT 


rativo por omisión. Por ejemplo, 
es necesario cargar un controla- 
dor para utilizar un CD-ROM, al- 
gunos ratones, una unidad de 
cinta de BACKUP, una tarjeta de 
música, etc. 


El manejo y las opciones de es- 
te archivo lo comentaremos en 
el próximo capítulo. Por ahora 
observa cómo cada comando 
se ejecuta en líneas separadas y 
que la mayoría de los controla- 
dores tienen la extensión *.SYS. 
Además, existen otros coman- 
dos que personalizan el sistema como BREAK, 
DOS, etc. 


En este archivo se guardan todos los programas y uti- 
lidades residentes. Aquí es donde se configura el 
teclado para que esté en castellano, aquí se inicializa 
el ratón, se define el volumen de algunas tarjetas de 
sonido, se puede hacer que se ejecute Windows 
directamente, antivirus residentes, etc. La mayoría de 
líneas de este fichero contienen programas (con ex- 
tensión *.EXE o *.,COM) que se podrían ejecutar una 
vez terminada la inicialización del MS-DOS, pero que 
se incluyen aquí para no tener que teclear todos los 
comandos cada vez que inicializamos el PC. Esta es 
la gran diferencia frente al archivo CONFIG.SYS, 
cuyos controladores no pueden nunca ser cargados 
desde el intérprete de comandos (C:1>), pues sólo 
pueden ejecutarse desde ese archivo especial. 


viven con los humanos, tales como 
los dinosaurios. 


En cada nivel se plantea una mi- 
sión distinta, aunque muchas ve- 
ces son bastante similares, tales 
como salvar a un miembro enjau- 
lado por una tribu enemiga o sim- 
plemente encontrar el camino más 
seguro para salir de una trampa. 


Como hemos repetido antes, la 
colaboración entre los distintos 
miembros de la tribu es básica. 
Muchas veces la formación de to- 
rres sirve para alcanzar objetos o 


eliminar a un enemigo. Ni que 
decir tiene que la colocación de 
dichas torres va a depender de 
muchos aspectos distintos, y una 
caída puede ser mortal. 


Y hablando de caídas, éstas supo- 
nen una de las principales causas 
de pérdidas irrecuperables de hu- 
mans. Pueden ser motivadas por 
muchas cosas, pero principalmen- 
te por nuestra falta de habilidad 
con el teclado ante la presencia 
de peligrosos abismos, que, por 
cierto, están colocados con muy 
mala idea por 
parte de los 
programado- 
res para com- 
plicarnos aún 
más la vida. 
La mejor solu- 
ción es la con- 
tinua práctica 
del nivel has- 
ta que lo aca- 
bemos. En es- 
te sentido, el 
juego se pare- 


ce mucho a los de plataformas de 
las consolas. 


Otros que nos pueden amargar la 
existencia son los dinosaurios. 
Para luchar contra estas bestias, 
lo mejor es poseer una buena 
lanza muy afilada que dé buena 
cuenta de ellos. Atención, los 
más grandes pueden necesitar 
varias lanzas, y aunque en algu- 
nos niveles existe un buen núme- 
ro de ellas, otras veces, una lan- 
za mal aprovechada puede supo- 
ner no acabar el nivel, debido a 
la voracidad y excesivo gusto por 
los humans que tienen los dino- 
saurios, colocados siempre en el 
camino de la salida. 


Y por último destacar la presencia 
de otras tribus ajenas a la nuestra. 


Su principal característi- 
ca es que son muy envi- 
diosas de nuestros sensa- 
cionales logros e inven- 
tos, y al menor descuido, 
sus guerreros secuestran 
a nuestras mujeres, nos 
destruyen los campamen- 
tos o desbaratan los pla- 
nes de conquista que hu- 
biéramos planteado. To- 
parnos con uno de ellos 
puede significar su muerte o la 
nuestra. Una vez más, la lanza 
puede ayudarnos, pero en muchas 
ocasiones, el ingenio será la prin- 
cipal arma contra estos antipáticos 
vecinos. 


Pero no todo son dificultades en 
Humans 2. Esparcidos por las dis- 
tintas pantallas y niveles 
se encuentran una serie 
de objetos que serán de 
gran ayuda e imprescin- 
dibles para resolver los 
niveles. 


Vayamos uno por uno: 


E La lanza: el principal 
uso de la lanza es de ca- 
rácter ofensivo, 
pero también podemos 
vadear con ella agujeros 
y otras trampas simila- 
res, a modo de pértiga. 


También sirve como ar- 
ma de defensa ante el 
ataque de algún dinosau- 
rio o de cualquier bicho 
que ose molestarnos. 


El La antorcha: con ella puedes 
asustar a los animales, pero lo 
más importante es su poder de 
limpiar el terreno de vegetación. 
Simplemente quemándolo, aunque 
sea un medio muy expeditivo de 
hacer las cosas, tiene éxito la ma- 
yoría de las veces. 

También es factible su uso como 
arma arrojadiza, pero sólo cuando 
te sientas acosado. 


Ml La cuerda: sin duda, es uno 
de los elementos más importan- 
tes del juego, junto con la lanza. 
Gracias a ella, se asciende y 
desciende a lugares donde las 
torres humanas no pueden ha- 
cerlo. La habilidad es fundamen- 
tal para el uso de la cuerda, sobre 
todo a la hora de lanzarla en algún 
resquicio de una pared rocosa. 


+ MO 
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Una vez más la paciencia se pone 
a prueba. 


A La rueda: el invento de la prehis- 
toria. Gracias a ella, los humans se 
desplazan a gran velocidad, sobre 
todo cuando nos encontramos en 
un nivel donde el tiempo para 
poder acabarlo sea un problema. 


Para su uso, monta encima de ella 
y selecciona la opción adecuada 
en el menú interior. Será muy 
divertido. 


1 El hechicero: no es un objeto. Es 
más bien el tipo loco de la tribu. 

Reservado y extraño, el hechicero 
wiwe en la comunidad aunque a es- 
paldas de ella. De todas formas, 
es un personaje respetado y alaba- 
de, aunque físicamente puede es- 


tar en cualquier parte, y cuando 
más se le necesita, jamás se le 
encuentra. 

Debido a ello, en el juego aparece 
sólo en algunos niveles, pero su 
presencia es agradable, ya que 
gracias a sus poderes mágicos es 


donde se van a ver en- 
vueltos son de película. 


Lo que sí podemos pre- 
sentar son los códigos 
de las fases. Así, podrás 
viajar a tus anchas a lo 
largo del juego, y con- 
templar los escenarios 
por lo menos. Eso sí, tendrás que 
trabajar duro cada nivel. 


capaz de crear al instante 
cualquiera de los objetos 
que anteriormente hemos 
comentado, a costa de 
pagar un precio. 


Al ser Humans 2 un arca- 
de multinivel, no existe 
una solución concreta a 
plantear en 
cada nivel. Hay 
muchas posibili- 
dades, y ahí ra- | 
dica la originali- 
dad y “gracia” 
del juego, ya que 
la gracia y el senti- 
do del humor que 
derrochan estos 
simpáticos troglodi- | 
tas en las difíciles 
circunstancias 


1: DARWIN 
4: 480 
7: OUR SHELF 
10: 7 MILE WALK 
13: KEEF 
16: BESTEST BUDS 
9: LEAPORD 
2: LOWEEEZ 
25: IDONTLIKEBRAWN 
8: THE SLOBS 
: GALLOWS FIELD 
34: BROWN SUGAR 
37: TRADER 
10: NEED MORE 
13: RICK NINJA 
46: POUCH 
J: CRAMP 
52: GOLD LABEL 
55: DRAKEEAR 
58: ENDOSCOPY 
51: 3 NEGATIVES 
STAGGER HOME 
66: WHO D YOU LOVE 
68: SOS 
70: PYTHON LEE 
72: SISTER BLUE 
| 74: TAURUS 
76: DOES IT MATTER 
THIS IS IT 
80: FOREVER 


2: DOOM 
5: BILLS 
: NO SUPPORT 
11: BLIZARD 
14: WORLDOFOUROWN 7 
17: 0 O CHILDREN 
20: UNCLE JOSEF 
23: KATIEWOOH 
26: GILLNGEDS 
29: MRS T 
: PLAGUE PIT 
35: BABBLE 
38: SCARY MAN 
41: TURBO NUTTER 
44: WAYNE 
47: WHINGEING 


59: JUST TAKES 

2: GIVMIME SHELTER 
65: | LOVE ME 
67: AAAAAARGH 
69: NIKKI 
71: MR FISTIE 
73: AIRES 
75: FATEANDFORTUNE 
77: WHAT WE PUT 
79: SEE YA 


3: SPYDER 
5: BROKE AGAIN 
9: MR PARROT 


12: MINI EGGS 


: ITS TOSH 


18: BLUE STUFF 


1: DANEEE 


24: RADCLIFFE 
27: HOW MUCH 
30: ALMANBURIE 
: CANDLESTICKS 


6: BLATHER 


39: BOILED EGGS 


2: PERFECT PETE 
5: TASH 


18: SAD BOYS 

51: HASSLED 

54: ATARI CORP 
57: LURCH 

50: HAVE A BREAK 
63: BLOAT ON 


E 


> 


, En] a 


E 1993 fue el año de los dino- 
saurios. Gracias a “Parque 
Jurásico”, y a la fabulosa pro- 
moción que rodeó a la pelícu- 
la, todo el mundo aprendió al- 
go más de esos fascinantes 
animales, y en cuestión de se- 
manas nos vimos sumergidos 
en una vorágine de productos 
relacionados con el tema. 
vEI Desde los principios del ci- 
ne, los monstruos prehistóri- 
cos han aparecido en infinidad 
de películas, la mayoría de 
serie “B”, aunque con claras 
excepciones, como “Hace un 
millón de años” o “King 
Kong”. Lo importante de estos 
filmes es su aportación a la 
cultura colectiva del mundo, 
el concepto de hombre de las 
cavernas luchando constante- 
mente contra tiranosaurios y 
otros reptiles carnívoros. 
E Científicamente, todo es 
falso. Los dinosaurios desapa- 
recieron misteriosamente de 
la Tierra mucho antes de la 
existencia del primer homíni- 
do relacionado con la especie 
hunvana. En los verdaderos 
tiempos del hombre prehistó- 
rico, el Paleolítico, los princi- 
pales enemigos eran los osos 
y los tigres de diente de sa- 
ble, cuyo principal ingrediente 
de su menú particular eran los 
propios humanos. 


GARA. 


== 


Para que puedas sacar el mayor provecho de los juegos de la colección, resolver cualquier duda sobre su instalación o 
funcionamiento o. simplemente, disfrutar de ellos, Planeta-DeAgostini pone a tu disposición una línea telefónica 
especial HOT LINE mientras dure la colección. 

Teléfono: 


(91) 577 27 97" 


Horario: De lunes a viernes de 10.00 h. a 20.00 h. 
(En Canarias de 9.00 h. a 19.00 h.) 
Planeta-DeAgostini garantiza este servicio, reservándose el derecho de modificar los horarios y su duración 
en función de las llamadas recibidas. 


SERVICIO DE ATENCION 
AL GLIENTE DE PLANETA-DE AGOSTINI 


Para consultas de tipo general o si necesitas cambiar algún juego por estar defectuoso, tienes a tu disposición el 
Servicio de Atención al Cliente. 


Teléfono: 


(85) 731 06 18* 


Horario: De lunes a viernes de 9.30 h. a 13.30 h. y de 15.30 h. a 18.00 h. 
(En Canarias de 8.30 h. a 12.30 h. y de 14.30 h. a 17.00 h.) 


DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


Si por cualquier razón necesitas cambiar tu Disco de Arranque, simplemente tienes que rellenar el cupón y enviarlo a: 


PROEINSA - Ref. POGAMES 
c/Velázquez 10, 5% D - 28001 Madrid 


y los recibirás contrarreembolso de 350 ptas. en concepto de gastos de envío. 


SOLICITUD DEL DISCO UNIVERSAL DE ARRANQUE 


DATOS PERSONALES 


Apellidos 
Nombre 


N2Piso___ Pta. ___ Esc. Código Postal 


Pobla 2 Provincia 
Edad — 


— Teléfono N2 D.N.I. 
Válido sólo para territorio español. FIRMA (imprescindible) 


01 mn mr rre 
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Discover Fire, The 

Wheel and Weapons 

Use them and team up 
with your fellow Humans to try and 
conquer over 150 levels of pain 
and mayhem 


Découvrez le Feu, la 
Roue et ' 
Utilise: avai 


en équipe ave 
afin de conquérir plu: 
niveaux de douleur 


en und úbe Dich in 
1. Tu Dic 
Deinen Mit-Menschen zusammen 
und tritt gemeinsam gegen mehr 
50 Levels von Schmerz und 


Descubre el Fuego, la 

[Rueda y las Armas. 

E Usalas y asociate con 
tus compañeros Humans para 
tratar de conquistar más de 
150 niveles de dolor y caos. 


Scopri il Fuoco, la Ruota 
le Armi. Quindi usali 
insieme agli altri Esseri 


Umani per cercare di superare 
oltre 150 livelli 
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